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เกมต่าง ๆ ที่จะน�ามาจ�าหน่าย และเมื่อมีการน�าเข้ามาแล้ว 
ก็ต้องมีการพิจารณาจัดเรทต้ิงต้ิงเกม หรือจะยึดถือเรทติ้ง
ติง้ตามทีต่่างประเทศก�าหนดมากไ็ด้ พร้อมกนันี ้ผูป้กครอง
ควรให้ความดูแล เอาใจใส่ บุตรหลานของท่าน รวมไปถึง
ร่วมเล่นกบัเขา ให้ค�าแนะน�า ให้ความเข้าใจและตอบค�าถาม
ทีเ่ขาสงสยั น่าจะเป็นวธิทีีดี่ในการลดปัญหาความรุนแรงต่าง 
ๆ ในตัวเยาวชน ซึ่งก็คือ การมอบความรักความเข้าใจให้
พวกเขานั่นเอง
Abstract
Online game is one kind of innovation that 
can illustrate social problems. Normally, it reflected 
the current situation especially the competitive and 
corroborative situation. This will introduced tactics 
to confront each situation. The players will play for 
winning and satisfying the task of the game. Online 
game is also using self-esteem as a key for winning 
because the winner will proud of success, winning 
reward, well-known and glory from actual and online 
friends. Main purpose of online game is been created 
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for fun and entertain but somehow the violence hide 
beneath the game’s plans. Many researches point 
to the important role of online game to increase 
the violence habit from surrounded absorbing both 
from direct-personal and observe experiences. The 
solution of this violence behavior is a rating control 














ประกบเอาใจ น้อยนักที่จะเป็นคนมีคุณธรรม” (อมร ทอง
สุก, 2552 : 25)และแม้ทุกวันนี้การกระตุ้นและย�้าเตือน
เร่ืองของคุณธรรม จริยธรรมจะมีมากขึ้น แต่ก็เป็นเพียง















ระเวช, 2548: 45) การเป็นมนุษย์นั้นจึงมิใช่แต่เพียงรู้ว่า















หลักสูตรใหม่ การพัฒนาวิชาชีพ การบูรณาการเทคโนโลยี 























ประสบความส�าเร็จ ได้รับรางวัลจากเกม ได้รับการยอมรับ 
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หลายเกมที่ใช้แนวคิดแปลกๆในการเล่น  ความรุนแรง สิ่ง




ไม่ประสบปัญหาใด ๆ ในการเล่นเกม นอกจากการได้พัก
ผ่อน ความสนุกสนาน ความสุขที่สิ่งอื่นไม่สามารถให้ได้ ฯ 
รวมถึงบริษัทผู้ผลิตเกมต่าง ๆ  ก็พร้อมจะออกมาค้านความ
คิดเห็นนี้อย่างเต็มตัวอย่างไรก็ดีคงต้องยอมรับว่า เกมบาง
ประเภทนั้น อยู่ในข่ายที่ไม่เหมาะสมจริง ไม่ว่าจะในแง่ของ





































เซน็เซอร์ต่าง ๆ  เรยีบร้อย แต่เมือ่ถกูน�าเข้ามายังไทย เรทติง้
จะถูกยกทิง้ไป เยาวชนไทยสามารถซือ้ไปเล่นได้อย่างอสิระ 
ซึ่งเกมบางเกมน้ัน มีเนื้อหาที่รุนแรง ยั่วยุ เกินไปส�าหรับ
เด็กบางวัย
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คนร้ายเพื่อให้เปิดเผยความลับต่าง ๆ ออกมา เพื่อตามหา
หัวหน้าใหญ่ให้เจอ ก่อนก�าจัดให้สิ้นซาก วิธีการทรมานมี
มากมาย ไม่ว่าจะเป็นการจับกดน�้า บีบคอ ซ้อม รัดคอ ฯ 
ซึ่งรุนแรง และมีภาพกราฟิกนองเลือด น่ากลัว
Grand Theft Auto เกมที่ เป ็นเรื่องราวของ
สงครามกลางเมอืง ระหว่างสารพดัสารพนัแก๊ง เรือ่งราวการ
คอรัปชั่น ความเน่าเฟอะของวงการต�ารวจเลว เรื่องราวการ












อย่างชัดเจน โดยตัวเกมจะเป็นการกระท�านอกรีตต่าง ๆ 











มีจ�านวนมหาศาลโดยไม่อาจนับจ�านวนได้ (อาทิ ไทยรัฐ 
ฉบับปีที่ 54 ฉบับที่ 16470 วันจันทร์ที่ 24 กุมภาพันธ์ 
พ.ศ.2546 ระบุว่า ในขณะที่ B.M.Media (THAILAND) 
Company Limited ยังมิได้เรียกเก็บค่าบริการในการเข้าไป
เล่นเกมคอมพิวเตอร์ที่ชื่อ Raknarok นั้นมีคนลงทะเบียน
เล่นเกม 600,000 ราย และมผู้ีเล่นเข้ามาออนไลน์เฉลีย่วนั























ระทบต่อ เกมออนไลน์อย่างมาก กล่าวคือ เกมออนไลน์
ออนไลน์ (Online Computer Game) ได้ปรากฏตัวขึ้น
มาในสังคมไทยเคียงข้างกับเกมคอมพิวเตอร์ที่ไม่ออนไลน์ 
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ก้าวข้ามจากโลกแห่งความเป็นจรงิไปสูโ่ลกแห่งความเสมอืน
จรงิ กล่าวคอื เกมออนไลน์ได้กลายเป็น “ชมุชนของมนษุย์
บนอินเทอร์เน็ต (Human Community on Internet)” (ซึง่
เรยีกกนัโดยทัว่ไปว่า E-society) เป็นชมุชนของมนษุย์ในโลก
เสมอืนจรงิ (Virtual World) (ซ่ึงเรียกกนัในอกีหลายชือ่ อาทิ 
Cyber World หรือ Electronic World หรือ Net World) มิใช่





เป็นจรงิ (อาท ิในความเป็นจริง นางสาว ก. ผู้เล่นเกมซึง่เป็น
ผูห้ญงิ อาจจะสร้างตวัตนว่า ตนเองเป็นนาย ข. ซึง่เป็นผู้ชาย 
หรอืในความเป็นจริง นาย ค. ผู้เล่นเป็นคนอาย ุ30 ปี แต่






























คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในแต่ server ของบริษัทผู้ดูแลเกมส์ 
(Game administrator Company) (อาทิ บริษัท Asiasoft 
Ltd. ซึ่งเป็นบริษัทตามกฎหมายไทย ซึ่งเป็นบริษัทที่ดูแล
เกมคอมพิวเตอร์ที่ชื่อว่า Raknarok ซึ่งเป็นงานอันมีลิขสิทธิ์
ของบริษัท Gravity ซึ่งเป็นบริษัทตามกฎหมายเกาหลี และ
น�าเข้ามาในประเทศไทยโดยบริษัท BM Media (Thailand) 
Ltd. ซึ่งเป็นบริษัทตามกฎหมายไทย ทั้งบริษัท Asiasoft 
Ltd. และ บริษัท BM Media (Thailand) Ltd. เกิดจากการ
ร่วมทุนระหว่างนักธุรกิจไทยและสิงคโปร์) หรือในกระดาน















ความเป็นประโยชน์อย่างสูงสุด (Maximization of Good 
Impacts) ต่อเด็กและเยาวชน 
ในส่วนด้านลบของเกมคอมพิวเตอร ์ออนไลน์
นั้น ปัญหาที่ร ้ายแรงที่สุดก็น่าจะมาจากปัญหาต่างๆ 
ที่มีอยู ่ในอินเทอร์เน็ตก็มาเพิ่มพูนเป็นปัญหาของเกม
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พฤตกิรรมความก้าวร้าว อาทิ การเล่นเกมท่ีมลีกัษณะรนุแรง 










เดอเฟลอร์และบอลล์-โรคีช (DeFleur and Ball-
Rokeach, 1982) ได้รวบรวมทฤษฎีในเร่ืองผลของการ
สื่อสารมวลชนเกี่ยวกับเนื้อหาความรุนแรงไว้ ได้แก่ ทฤษฎี
การเรียนรู ้โดยการสังเกต (Observational Learning 
Theory) และทฤษฎกีารปลกูฝัง (Cultivation Theory) ดังนี้
ทฤษฎีการเรียนรู้โดยการสังเกต (Observational 
Learning Theory) แบนดูราและวอลเตอร์ (Bandura and 




ตรงกับทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม เช่น วิธีการฆ่า การ
ทรมาน รังแกผู้อื่น ฯลฯ และบางครั้งก็อาจจะเลียนแบบ
ความก้าวร้าวของตัวละคร ในเรื่องด้วย นอกจากนั้นเด็ก
อาจจะเรียนรู้พฤติกรรมก้าวร้าวบางอย่างในเกมออนไลน์






ตอบแทน เช่น คนอื่นๆ ยอมรับว่าเก่งหรือได้ผลประโยชน์
อื่นๆตอบแทน ก็มีแนวโน้มที่จะแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวที่
เกิดจากการเรียนรู้นั้น
ทฤษฎีการปลูกฝัง (Cultivation Theory) เกิร์บเนอ
ร์ และคณะ (Gerbner , et. al., 1980 อ้างใน DeFluer 
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สงัเกต (Observational Learning Theory) และ ทฤษฎกีาร








ด้าน คือ ความหมายด้านอารมณ์ คือแนวคดิท่ีว่า พฤตกิรรม
ก้าวร้าวภายหลังจากการเล่นเกมออนไลน์ เป็นการระบาย































รุนแรง (Violence) ก็เป็นพฤติกรรมก้าวร้าวรูปแบบหนึ่ง 
ภายหลังจากการเล่นเกมออนไลน์แต่ก็มีระดับความรุนแรง
กว่า คือ มีเจตนาจะประทุษร้ายผู้อื่นให้บาดเจ็บหรือเป็น
อันตรายถึงแก่ชีวิต (Feshbach, 1971, Berkowitz 2980 







นั้นคือ ควรจะต้องมีคณะกรรมการควบคุมดูแล พิจารณา 
ในการน�าเข้าเกมต่าง ๆ ที่จะน�ามาจ�าหน่าย และเมื่อมี
การน�าเข้ามาแล้ว ก็ต้องมีการพิจารณาให้เรทติ้งเกม หรือ
จะยึดถือเรทติ้งตามที่ต่างประเทศก�าหนดมาก็ได้ พร้อม
กันนี้ ผู้ปกครองควรให้ความดูแล เอาใจใส่ บุตรหลานของ
ท่าน ต้องดแูลว่า เขาซ้ือเกมอะไรมาเล่นบ้าง ร่วมเล่นกบัเขา 
ให้ค�าแนะน�า ให้ความรกัความเข้าใจ ตอบค�าถามทกุค�าถาม
ที่เขาสงสัย อย่ามองข้ามสิ่งเล็ก ๆ น้อย ๆ นั่นน่าจะเป็นวิธี
ที่ดีที่สุดในการลดปัญหาความรุนแรงต่าง ๆ ในตัวเยาวชน 
ซึ่งก็คือ การมอบความรักความเข้าใจให้พวกเขานั่นเอง
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